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Nota 


Durante o periodo em que atuamos na intersegao das areas educagao e 
tecnologia digitals, oferecemos oficinas ou cursos de curta duragao sobre 
recursos ou programas que temos utilizado em atividades docentes. Na 
maioria das vezes, utilizamos softwares ou recursos gratuitos e, por isso, 
produzimos materiais. Mas, apesar de presenciar uma enxurrada de 
recursos, tanto de programas e sites quanto de equipamentos, nao temos 
visto apropriagao signiflcativa deles em sala de aula. 

Assim, nosso objetivo com a serie Tecnologias Digitais na Educagao e 
disponibilizar materiais que orientem o leitor, de maneira simples e 
paulatina, para usar recursos proporcionados pelas tecnologias digitais na 
intengao de que se aproprie deles nos processos educacionais. 

Temos, porem, consciencia de que os fasciculos nao esgotam esses 
assuntos, nem e essa nossa pretensao. Esperamos apenas que sirvam de 
incentivo para a caminhada de quern pretende explorar o universo das 
possibilidades de uso das tecnologias digitais na educagao. 


Andre Felipe Pinto Duarte 1 
Jorge Luis Costa 


1 Andre Felipe Pinto Duarte e Jorge Luis Costa sao docentes do Departamento de 
Educagao e Tecnologia (DEETE) do Centro de Educagao Aberta e a Distancia 
(CEAD), da Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP). 
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INTRODUQAO 


Prezado leitor, na pagina oficial do Graph, na Internet, encontra-se uma 
apresentagao muito sucinta para o programa. 

O Graph e uma aplicagao de codigo aberto usado para 
desenhar graficos matematicos em um sistema de 
coordenadas. Qualquer um que quiser desenhar graficos 
de fungoes achara esse programa util. O programa faz 
com que seja muito facil visualizar uma fungao e cola-lo 
em outro programa. Tambem e possivel fazer alguns 
calculos matematicos sobre as fungoes (GRAPH, 2016). 

Na realidade esse software faz muito mais que isso. Eu gostaria de destacar 
duas informagoes dessa apresentagao. A primeira e que o Graph e um 
programa de codigo aberto. Isso signiflca que e possivel modifica-lo, pois 
seus codigos estao disponiveis gratuitamente na Internet. Essa 
caracteristica, na minha opiniao, e muito importante, pois compartilha 
conhecimento e possibilidades. 

A segunda informagao diz respeito a facilidade de uso do programa. Como 
voce pode constatar, o uso basico do Graph e simples. A medida que se vai 
exigindo mais do programa, tern de haver um pouco mais de conhecimento. 
Porem posso aflrmar que, na categoria dos programas de plotagem de 
fungoes matematica, o Graph e o mais simples daqueles com que trabalhei. 

No proximo topico vou apresentar rapidamente minha relagao com esse 
programa. 
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MINHA RELAQAO COM 0 GRAPH 


Conhego o Graph desde a versao 2.4, disponibilizada na Internet em janeiro 
de 2003. Nessa epoca, eu estava procurando um software de plotagem de 
graficos que tambem fizesse ajuste de curva a partir de uma serie de pontos 
no piano cartesiano e que fosse gratuito. Foi facil encontrar plotadores 
graficos e software para ajuste de curvas, mas os dois em um so foram 
poucos. Dos que encontrei, o uso era muito complicado. 

No segundo semestre de 2003, eu o utilizei na disciplina de Iniciagao a 
Informatica, na Licenciatura em Matematica. Apesar de ter uma interface 
amigavel e de simples operagao, os alunos tiveram diflculdades com o 
programa, pois os menus e comandos eram em ingles. 

Em margo de 2004, um projeto para tradugao do Graph envolveu dois 
professores (eu e a Profa. Mara Correa Senna) e quatro alunos (Deivid 
Rodrigues, Fernanda Fernandes Lyra Gomes e Monalisa H. Vaz, da 
Licenciatura em Matematica e Wagner da Silva Queiroz, do Bacharelado 
em Sistema de Informagao). Apos a autorizagao dada por Ivan Johansen, 
desenvolvedor do programa, e a aprovagao do projeto, foi iniciada a 
tradugao. A primeira versao em portugues foi a 3.2, disponibilizada em 
agosto de 2004. 

Apos essa tradugao, o Graph recebeu grandes contribuigoes de diversas 
pessoas. Aldemar Calazans Filho, fez a tradugao da segunda interface do 
Graph - interface da versao 4. Devo citar ainda Wladimir A. Silva, Andre 
Felipe Pinto Duarte e Janete Flor de Maio. 


A 0RIGEM DESSE GUIA DE ESTUD0S 


No primeiro semestre de 2003, escrevi a primeira versao de uma apostila de 
uso do Graph para meus alunos segundo semestre letivo de 2003. As aulas 
do Graph, na disciplina de Iniciagao a Informatica foram otimas para 
identificar as melhorias necessarias. No primeiro semestre de 2004, depois 
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de efetuar as corregoes nesse material, ofereci o curso do Graph, a 
distancia, para duas turmas de professores. 

A medida que iam saindo novas versoes do programa, fui atualizando o 
material, porem sempre a ideia de explorar os recursos basicos. A proposta 
era que, ao final do curso, os alunos - tanto os alunos da graduagao quanto 
os professores do curso a distancia - conseguissem plotar graficos de 
fungoes reais, gerar imagens para ilustrar textos matematicos e usar o 
programa para atividades exploratorias de fungoes. 


COMO ESSE GUIA ESTA ESTRUTURADO 


O objetivo deste guia do Graph e apresentar os recursos basicos do 
programa, permitindo trabalhar com fungoes reais. Apesar de o Graph 
trabalhar tambem com fungoes parametrica e polar, estas nao sao abordadas 
neste material. 

Adota-se uma linguagem coloquial, quase um dialogo. Dessa forma, o texto 
se torna mais leve. Outra preocupagao e que este guia nao e para ser apenas 
lido. Deseja-se mostrar como fazer coisas no software e com o software . 
Portanto, o texto e permeado de agoes para serem executadas. 

Em diversos momentos, voce encontra elementos graficos que provocam 
pequenas interrupgoes na leitura do texto. Eles servem para chamar sua 
atengao para o que e importante; esclarecer algo ou sugerir leitura 
complementar ou fazer uma reflexao. 

Apos esta breve apresentagao, voce encontra o capitulo Uso basico do 
Graph, onde mostro como inserir fungoes, fazer ajuste dos eixos e do 
piano cartesiano, trabalhar com arquivos e gerar imagens dos graficos. O 
capitulo e encerrado com alguns exercicios. 

No outro capitulo, Indo um pouquinho alem, apresento recursos que 
fogem do uso basico, mas que nao considero avangados: inserir pontos no 
piano cartesiano, fazer ajuste de curvas (inserir a linha de tendencia), gerar 


11 



planilha preenchida a partir de fungoes, usar o Graph para fazer calculos, 
calcular areas sobre curvas e sombrear areas de intersegao entre fungoes. O 
capitulo tambem se encerra com alguns exercicios. 

Apos breve despedida no capitulo Encerramento, apresento a resolugao 
dos exercicios dos dois capitulos em outro, Resolugao dos exercicios. 


AGRADECIMENTOS 
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equipe que nos presentaram com o Graph. 

Sempre que possivel, tenho utilizado softwares gratuitos. E na construgao 
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equipes desses programas por torna-los mais acessiveis aos profissionais da 
area de educagao, mais especificamente aos professores, recursos tao uteis 
e de tanta qualidade. 
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USO BASICO DO GRAPH 


De maneira geral tenho utilizado software com tres objetivo: (1) produzir 
materials didaticos; (2) aprender; e (3) ensinar. Em minha opiniao, o Graph 
e importante nessas tres perspectivas. 

Em diversas situagoes tenho utilizado o programa para gerar imagens que 
ilustram apostilas, trabalhos e provas. Nao sao raras as situagoes que 
recorro a ele para tirar alguma duvida matematica, alem de ja ter utilizado o 
Graph para explicar variados conteudos matematicos e aproveitar seu 
potencial em tarefas exploratorio-investigativas com meus alunos. 

Neste capitulo, caro leitor, voce vai conhecer os recursos. Porem, como 
voce pode ver, e possivel aproveita-lo em diversas situagoes. 


DOWNLOAD EINSTALAQAO 


Como foi informado, a pagina oficial do Graph na Internet e 
http://www.padowan.dk. Alem de diversas informagoes relacionadas ao 
programa - como o codigo fonte, para ser alterado - e nela que se pode 
obter o programa de instalagao. A imagem a seguir ilustra a pagina de 
download. 
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Graph 

Plotting of mathematical functions 


Main Forum Download Documentation Donate 


Download 

Use the link below to download Graph. Graph is open source and distributed 
under the GNU General Public License (GPL), which means that you may use 
it freely and give it to whomever you like. 

SetupGraph-4.4-2.exe (9.6 MB) 

Older versions and the source code for Graph is available from SourceForge. 


Pagina de download do Graph, no site http://www.padowan.dk 


Como se sabe que a Internet e muito dinamica e suas paginas podem ser 
atualizadas, passando a ter outra aparencia. Caso isso acontega, procure 
pela informagao desejada - download. 

Neste exemplo, para fazer o download , basta clicar sobre o link 
SetupGraph-4.4.2.exe (9.6 MB). O processo de salvar o arquivo no 
computador depende do sistema operacional utilizando. 

Terminado o download , de um clique duplo sobre o arquivo que foi salvo. 
Esse procedimento executa o assistente de instalagao , que vai conduzindo 
nas diversas opgoes de instalagao do Graph. Apresento, a seguir, a 
sequencia de telas que se sucedem para a instalagao do programa. 
Normalmente, as opgoes padroes atendem a maioria dos usuarios, 
exigindo-se pouca ou nenhuma alteragao. 
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ATENQAO 



A sequencia de telas para a instalagao e baseada no Graph versao 4.4.2, 
mas, se a versao do programa que voce esta instalando for outra, ela pode 
ser alterada. Apesar disso, pode-se usa-la como referencia. 


A primeira janela e de Selegao do idioma. A opgao padrao e detectada de 
acordo com o sistema operacional. Como o meu e em portugues do Brasil, 
ele ja assumiu esse idioma. Para prosseguir, basta clicar no botao Ok. 


Selecionar Idioma do Programa de Instalagao X 



Seledone o idioma a ser utilizado durante a 
instalagao: 


Portugues .^rasil) 


OK 


Cancelar 


Janela Selegao de idioma 


A janela seguinte e Boas vindas. Nela voce encontra informagoes e 
recomendagoes sobre o processo de instalagao do programa. Observe que o 
texto esta apresentado no idioma selecionado na janela anterior ( Selegao de 
idioma). Para prosseguir, clique no botao Avangar. 
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Janela Boas vindas 


Segue-se a janela Informagdes da licenga do software . Como nao ha 
opgoes de configuragao, clique no botao Avangar. 






restrigoes quanto a pasta indicada e recomendavel aceitar a pasta padrao. 
Para prosseguir, clique no botao Avangar. 


0 Graph - Programs de Instalagao — X 


Seleoone c> Local de Destine 

Onde Graph deve ser instalado? 

□ Programa de Instalagao instalara Graph na seguintE pasta. 

Para continuar, dique em Avangar. Se voce deseja escolher uma pasta diferente, 
dique em Procurar. 



Sao necessaries pelo menos 24 f 5 MB de espago livre em disco. 


< Voitj ~|| > | | Candj 


Janela Pasta de instalagdo do programa 



Na janela Agoes adicionais , a seguir, voce deve escolher que agoes, alem 
da instalagao, o assistente deve executar. A sugestao e que voce deixe 
marcadas as opgoes Criar um icone na area de trabalho , que, como o texto 
indica, criar um icone para o Graph na area de trabalho do sistema 
operacional, facilitando a forma de executar o programa; e Instala para 
todos os usuarios , que disponibiliza o acesso do Graph para os usuarios que 
tern conta de acesso no seu computador. Para prosseguir, clique no botao 
Avangar. 
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Janela A foes adicionais 


A proxima janela traz um resumo da instalagao do Graph, de acordo com as 
opgoes feitas ate este momento. Havendo necessidade de alterar alguma 
delas, pode-se usar o botao Voltar, para retomar a janela onde esta a opgao 
a ser alterada. Nao havendo, clique no botao Instalar. 



Janela Informagoes da instalagdo 
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Segue-se a janela que indica, por meio de um grafico, o andamento da 
instalagao do programa. Aguarde o termino da instalagao. 



Janela de Progresso da instalagao. 


A ultima janela e Finalizagdo da instalagao . Nela voce tem a mensagem 
do termino do processo. Marcando a opgao Executar Graph , conclui-se, 
quando voce clicar no botao Concluir, o processo de instalagao e o 
programa e executado, automaticamente, em seguida. 



| Conduir | 


Janela de Finalizagdo da instalagao. 
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A INTERFACE DO GRAPH 


Apos iniciar o programa Graph, compare a sua tela com a figura a seguir, 
localizando cada area identificada. 


ATENQAO 





Pode ser que a aparencia da sua tela seja diferente, mas os elementos que 
vou destacar estao presentes. Mais a frente se mostra como alterar a 
aparencia da Area de plotagem. 
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Algumas dessas areas sao comuns a diversos programas do sistema 
operacional Windows, porem outras sao novas. Por isso, todas vao ser 
explicadas. 

Barra de menu: Contem todos os recursos disponiveis no programa, 
acessiveis por meio dos diversos menus, que podem ser ativados clicando- 
se sobre o nome. Por exemplo o menu Arquivo. 

Barra de ferramentas: Apresenta, como botoes, as agoes usadas com mais 
frequencia e tern por fungao agilizar a operagao do programa. 

Area de plotagem: E a area onde e desenhado o grafico. 

Area de elementos: E a area onde aparecem os elementos que permitem, 
por exemplo, a construgao do grafico na area de plotagem, aparecendo 
tambem os demais recursos disponiveis no programa e usados no grafico. 

Barra de status ou de mensagem: E usada para passar uma mensagem 
sobre algum elemento do programa. Por exemplo: apontando-se com o 
ponteiro do mouse algum botao ou elemento importante, aparece uma 
mensagem ou instrugao relativa a ele. 


SAIBA MAIS! 



+ 


Sobre a palavra plotagem destaca-se o seguinte: 

“Ela origina-se do ingles (plot ) que significa 'representar graficamente' e foi 
incorporada aos termos de informatica no sentido de desenhar uma 
imagem” (Dicionario DIC Michaeles). 
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A CONFIGURAQAO DAS OPqOES DO GRAPH 

A primeira configuragao que se deve fazer no Graph sao as configuragoes 
gerais para o programa. Para acessa-las, clique no menu Editar, opgao 
Opgoes. Quero destacar dois campos. 

O primeiro campo e Idioma , que permite alterar a configuragao que foi feita 
na instalagao. O segundo e Separador de decimals personalizado , que 
permite alterar o padrao de (ponto) para (virgula). Se for mantido o 
padrao, todos os valores decimals devem usar 


Essas configuragoes podem ser testadas e alteradas conforme a necessidade 
de uso do programa. 
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GERANDO GRAFICO DE UMA FUNqAO 


Pode-se inserir uma fungao no Graph de tres modos: 
a) menu Fungao, opgao Inserir fungao; 



b) tecla de atalho INS (Insert); 


c) botao Inserir fungao 



na Barra de ferramentas. 


ATENQAO 





Na figura a seguir, o botao Inserir fungao esta indicado pelo destaque 1 . 

Na mesma figura, observa-se a indicagao do destaque 2. E a mensagem 
referente ao botao Inserir fungao. 
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Para prosseguir, escolha uma das tres formas indicadas para inserir a 
fungao. Observe que foi aberta nova janela: Inserir fungao. 

Essa janela contem areas ( Fungao , Intervalo , Extremos , Legenda e 
Propriedades do grafico ) e campos (Por exemplo: Tipo de fungao ), que 
podem ser obrigatorios ou opcionais. 
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Campo Tipo de fungao: Permite escolher o tipo de fungao a ser plotada. As 
opgoes sao Fungao padrao , Fungao parametrica e Fungao polar : Como 
vamos trabalhar apenas com fungoes reais, e selecionada Fungao padrao. 

Campo f(x)=: Esta na area Fungao , sendo o local em que se digita a fungao 
a ser trabalhada. E de preenchimento obrigatorio. 

Campos De , ^4 e Pass os: Estao na area Intervalo e permitem informar o 
valor inicial de x (campo De), o valor final de x (campo A) e o valor do 
incremento (campo Passo). Sao campos opcionais. 
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Campos Inicio e Fim : Estao na area Extremos e permitem inserir os 
simbolos que representam os extremos do intervalo do grafico. Sao 
opcionais. 

Campo Descrigao: Esta na area Legenda e permite inserir algum rotulo ou 
legenda na fungao que esta sendo trabalhada. E opcional. Nao sendo 
informado, aparece na area Elementos , a fungao digitada. Mas, sendo 
digitado algum texto, este a substitui. 

Campos Estilo de linha , Tipo , Cor e Largura: Estao na area Propriedades 
do grafico. Sao opcionais. Ajudam a tomar o grafico mais claro e permitem 
que se altere o estilo da linha do grafico ( continuo , tracejado , pontilhado 
etc.), o tipo (< automatico , linha ou ponto ), a cor e a largura ou espessura da 
linha. 


ATENQAO 





Antes de digitar qualquer fungao matematica no Graph, e importante 
destacar dois itens. 


Primeiro: O programa trabalha com fungao e nao com equagao. Por isso, 
digitando-se algo como x+y=2 , aparece uma mensagem de erro do 
programa por se tratar de equagao. Para plotar o grafico, e preciso 
transformar a equagao em fungao. No exemplo, y=2-x. 

Segundo: Para digitar a fungao, e necessario observar algumas notagoes, ou 
seja, a forma correta como o programa vai entender e interpretar o que se 
deseja. Por exemplo: 

• x 2 (deve-se digitar x A 2); 

• 4x (nao e necessario notagao especial, mas pode-se usar 4*x) 
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Exemplo de um exercicio simples: 


1. Abrir a janela Inserir fungao usando uma das formas 
indicadas (menu Fungao, opgao Inserir fungao, tecla de 
atalho INS ou botao Inserir fungao na Barra de 
ferramentas). 

2. Selecionar, no campo Tipo de fungao , a opgao Fungao 
padrao y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x), a fungao y=x 2 - 4x + 3 (digitar, sem 
espago entre os elementos, x A 2 - 4x + 3). 

4. Clicar no botao Ok. 


O resultado desses passos deve parecer com a figura apresentada a seguir. 
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ALTERANDO A FUNQAO DIGITADA E SUAS 
PROPRIEDADES 


Apos digitar a fungao a ser plotada, pode-se altera-la ou suas propriedades, 
dando um clique duplo sobre ela na Area de elementos, ou usar o menu 
Fungao , opgao Editar. 

Antes de continuar a leitura, volte a janela Inserir fungdes e explore os 
demais campos, observando o resultado no grafico plotado. Como 
exercicio, tente alterar seu grafico para que ele se parega com a figura a 
seguir. 



Observe que foram alterados (a) a variagao do argumento - de -1 a 5; (b) 
os simbolos dos Extremos - initio e fim\ (c) o Estilo da linha - pontilhada. 

Lembre-se de confirmar as alteragoes, dando um clique no botao Ok. 
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PROPRIEDADES DOS EIXOS X E Y E OUTRAS 
CONFIGURAQOES 


Voce deve ter percebido que, no grafico gerado, existe uma serie de 
informagoes importantes, como os valores do eixo x, os valores do eixo y e 
a escala usada nesses eixos. A alteragao desses valores mudam a aparencia 
do grafico gerado, podendo torna-lo mais legivel. Eles podem ser alterados 
na janela Alterar eixos. 

Para acessar essa janela, podem-se usar tres formas: (1) menu Editar, 
opgao Eixos; (2) tecla de atalho: crtl+a; (3) botao Alterar as 
configurates dos eixos, na Barra de ferramentas. 


ATENQAO 





A janela possui quatro abas ou guias: 

• eixo-x e eixo-y, que possuem os mesmos campos, sendo uma aba para o 
eixo x e outra para o eixo y; 

• Configurates, que permite alterar diversos campos relacionados a 
aparencia geral do grafico; 

• Fonte e cor, que permite alterar as configurates relacionadas a fonte 
(tipo da letra, o tamanho e a cor) usadas nos rotulos, nos numeros dos 
eixos e na legenda e a cor de fundo da area de plotagem, das linhas dos 
eixos e das linhas da.grade. 

Cada uma dessas configurates vai ser retomada. 
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GUIAS EIXO-X E EIXO-Y 


Observe a flgura a seguir, que apresenta a guia eixo-x, referencia ja feita. 
Acompanhe a caracterizagao dos elementos. 


Alterar eiwos 


M 


eixo-K eiy.o-'ji | Cunfigurapoes ] Fanteecoi ] 


P 


pr 

Uriid.Maicac r 


Mirimo: 

Magimo: 


(Jrad. Grade fl 

|” Logaritimcca 

|7 MosUar ntimeics 


Roluloc [k 

2 eixo-x ciuza em y- fo 

Aulo nftarcas f7 Mostiar maicas 
P Autocade |v Mostrar grade 


P M outran come rnujtjplas de pi 


V cormo padrlo 


OK 


OanceJar 


Ajucfa 


Campos Minimo e Maximo : Constituem os campos em que se determinam 
os valores extremos para o eixo. 

Campos Auto marcas e Unidade de marca: A marcagao do primeiro, 
apresenta a escala automatica para a sua fungao. Se nao estiver marcado, 
pode-se digitar valor no campo Unidade de marca. Se for digitado o valor 
1, a escala do eixo e de uma em uma unidade. Se for digitado o valor 2, a 
escala do eixo e de duas em duas unidades. E assim por diante. Na maioria 
das vezes, informar a unidade de marca permite um melhor ajuste da escala 
do eixo. 

Campo Mostrar marcas : A marcagao indica a exibigao de marca na 
unidade definida para o eixo. Mesmo se nao houver marcagao, os valores 
da escala do eixo continuam aparecendo. 
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Campos Auto grade e Unidade de grade: Se estiver marcado, e atribuido 
um valor automatico para o intervalo das linhas de grade. Se nao estiver 
marcado, pode-se informar o valor da escala da grade para o eixo. 
Normalmente, os valores da grade sao os mesmos definidos no campo 
Unidade de marcas. 

Campo Mostrar grade : A marcacao faz mostrar a grade. 

Campo Rotulo : A marcagao indica que o conteudo do campo e exibido 
sobre o extremo do eixo (no caso do eixo x, a direita; no caso do eixo y, no 
topo). Esse campo torna-se importante quando o grafico relaciona unidades 
especificas, como distancia x tempo. 

Campo Mostrar numeros : Permite que os numeros das marcas sejam 
exibidos. 

Campo Mostrar como multiplos de pi: Permite que os valores do eixo sao 
mostrados como multiplos de pi (71). 

Campo O eixo-x cruza em v=: E o valor definido para o ponto onde o eixo 
x cruza o eixo y. Se estiver na guia do eixo y, a opgao e o contrario, ou seja, 
onde o eixo do y cruza o eixo x. 

Campo Salvar como padrao : E usado como configuragao padrao, ou seja, 
todos os graficos que sao feitos tern esses valores para o eixo. 


ATENQAO 





Um dos erros mais comuns no uso do Graph e o ajuste dos valores dos 
eixos. Essas propriedades permitem ajuste individual dos eixos aos valores 
que sao apresentados no grafico. Muitas vezes as unidades usadas nao sao 
as mesmas para ambos os eixos. A seguir, apresentam-se alguns exemplos. 
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Exemplo 1 

A fungao f(x)=25x+40 expressa a distancia percorrida por um veiculo que 
se desloca a uma velocidade constante de 25 m/s e que teve o tempo 
marcado depois de ter percorrido 40 metros. 



Para o grafico, os valores usados sao: 




Eixo x: 

Eixo y: 


Minimo: -1 

Minimo: -20 


Maximo: 10 

Maximo: 190 


Unid de marc a: 1 

Unid. de maica: 20 


Unid. de grade: 1 

Unid. de grade : 20 






Aproveita-se este exemplo para chamar a atengao para outros detalhes. 
Dificilmente a representagao da fungao deste enunciado seria f(x)=25x+40. 
O mais provavel seria d=25t+40 , onde a variavel d representa a distancia, 
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em metro, e a variavel t representa o tempo, em segundos. Porem, o Graph 
nao aceitaria a digitagao dessas variaveis no campo f(x)=, da area Fungao. 

Entao, no caso, e preciso: 

1. Considerar a variavel dependente d como y ou f(x) e a 
variavel independente t como x. Assim, a digitagao da 
fungao no campo f(x)=, e 25x+40. 
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2. Alterar, na janela Alter ar eixo , guia eixo-x, o rotulo do eixo 
x para t (segundos). 



3. Alterar, na janela Alterar eixo , guia eixo-y, o rotulo do 
eixo y para d (metros). 
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Com essas alteragoes o grafico deve ser semelhante a figura citada a seguir. 



ATENQAO 





No proximo exemplo, o enunciado para a geragao do grafico usa variaveis 
especificas - d para distancia e v para velocidade. Portanto sao necessarias 
alteragoes semelhantes as que foram feitas no exemplo anterior. 


Caso haja duvida, retome ao exemplo 1 e refaga-o novamente. 
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Exemplo 2 

Por testes apresentados pela revista Quatro Rodas, pode-se deduzir que o 
Fiat Uno tem a resposta de freagem representada pela fimgao d=(v 2 )/200 , 
em que d e a distancia, em metros, necessaria para o veiculo parar estando 
a uma velocidade v, expressa em Km/h. Com base nesta fungao, gera-se o 
grafico apresentado a seguir. 



Para o grafico apresentado, as propriedades dos eixos sao: 


Eixo x 

Eixo v 

Minimo: -10 

Minimo: -10 

Maximo: 140 

Maximo: 110 

Unid. de marca: 10 

Unid. de marca: 10 

Unid. de grade: 10 

Unid. de grade: 10 
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GUIAS CONFIGURACOES E FONTE E COR 


Alem das duas guias relacionadas aos eixos, existem as guias: 

Configurates e Fonte e cor. 

A guia Configurates esta representada na figura a seguir. 


Aiterar eixos 


*1 


eixo-x | eixo -y CorrfigurafSes j Fonte e cor | 

y 




W Moslrar legenda 

rPosif So da legenda 
No ailo a diieita 
P baixo a direita 
C Noajto assquerda 
r Em baixo a esqueida 


1“ Dalc^lar corno complew 


Estilo eixos 
P Nenhum 
£ruzado 
C Caixa 


Trigonometiia 
(* Radtanos 
C graus 


P £aflva como padreo 


□K 


Cancelar 


Ajuda 


Na guia Configurates estao opgoes sobre a apresentagao da area de 
plotagem e do grafico, de que se apresentam a caracterizagao. 

Campo Titulo: Permite a inclusao de um titulo na area de plotagem. 

Campos Mostrar legenda e opgdes para Posicao da legenda: A marcagao 
do primeiro permite escolher a posigao em que a legenda aparece na area de 
plotagem. A legenda e a informagao sobre a(s) fungao(oes) plotadas. 

Opgdes para Estilo eixo : Permitem configurar o piano cartesiano em 
conformidade com os dados que geraram o grafico. O estilo mais comum e 
o Cruzado. 
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Opgoes para Trigonometria : Apresentam o tipo de valores utilizados no 
eixo x - graus ou radianos, quando se esta trabalha com valores 
trigonometricos. 

Campo Calcular com complexo: Mostra os valores do eixo como multiplos 
de pi (tt). 

Campo Salvar como padrao : Indica que o Graph passara a usar esta 
configuragao como padrao, ou seja, todos os graficos sao feitos tern esses 
valores para o eixo. 

A guia Fonte e cor permite a configuragao do tipo da fonte (arial, times 
new roman etc), o tamanho da fonte (8 pts, 10 pts etc) e os estilo para a 
fonte (normal, negrito, italico ou a combinagao de alguns deles) para o 
rotulo, os numeros nos eixos e a legenda. Permite tambem alterar a cor do 
piano de fundo da area de plotagem, a cor dos eixos e a cor da grade. 

O uso desta guia e simples e direto: 


Alterar eixos 


eixo-x | eixo-y | Configura9oe£ Fonte e coi ] 


-Coi — 

Our do f undo; 

Cor dos eraos: 
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Cor degrade: (□ Pereona_^J 


jsi 


-Fonles — 

Fonte do ititudo; 

fonte dos Numeros 

Forrte da legenda: 


f~ como pedreo 


OK 


Cancelar 


Ajjuda 
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USANDO FUNQOES PRE-DEFINIDAS DO GRAPH 


Na construgao das fungoes para plotagem de graficos e possivel observar 
que o Graph utiliza uma “simbologia matematica propria” que nao e tao 
propria, pois diversos outros programas matematicos tambem a utilizam. E 
o caso do uso do circunflexo “ A ” para representar a potencia, substituindo, 
por exemplo, x 3 por x A 3. 

Em muitas situagoes, algumas ate simples, nao ocorre apenas substituigao 
simbolica, sendo preciso recorrer as fungoes pre-definidas. Um exemplo e 
expressar a “raiz quadrada” de um numero. Normalmente, se usa o para 
indicar, mas no Graph usa-se a fungao sqrt(). Por exemplo: 


V X 

sqrt(x) 

Raiz quadrada de x 

^ X 

root(3,x) 

Raiz cubica de x 

1*1 

abs(x) 

Modulo de x 

senx 

sin(x) 

Seno de x 

cos X 

cos(x) 

Cosseno de x 

tgx 

tan(x) 

Tangente de x 


No menu Ajuda, opgao Lista de fungoes esta a relagao com descrigao e 
exemplos de uso das diversas fungoes disponiveis no Graph. 


ATENQAO 





Existem fungoes bem complexas no Graph, que lhe permitem acessar 
recursos avangados. Mas, no momento, o objetivo e usar o programa de 
forma mais simples. 
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TRABALHANDO COM ARQUIVO 


Um dos recursos mais importante na informatica e transformar em arquivo 
o trabalho executado. Dessa forma, pode-se fazer o trabalho parcialmente e 
depois conclui-lo ou usa-lo em nova ocasiao. 

O arquivo proprietario ou de trabalho do Graph tern a extensao GRF. Uma 
vez salvo o trabalho nesse padrao, voce pode abri-lo novamente e continuar 
trabalhando com ele. 

Alem dessa forma de trabalho com arquivo, e possivel exportar o trabalho 
executado como uma imagem, uma figura, que pode ser visualizada em 
qualquer editor de imagem, na internet ou na ilustragao de um texto, por 
exemplo. 


SALVANDO EM ARQUIVO 

Sao tres os modos de salvar um arquivo: 

• menu Arquivo, opgao Salvar; 

• tecla de atalho crtl+s; 

• botao Grava o sistema de coordenadas e as fun^oes em 
um arquivo, na Barra de ferramentas. 


Apos a escolha do modo de salvar arquivos, aparece a janela Salvar como. 
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Documents 


Metis- 



V] Anirfltffion.gj F 
^ Asymptotes, grf 
V]Butterfly.grF 
^Cifcband eF|psis,arf 
V] Conftotitr.grf 
/]Cubaquc Eo.grf 
V] Custom functlms.grf 
Jellp^.gjF 

VjfnequEncy response, grf 
/] inequality.^ 
v^LMf.grF 
yjReFlaction.gtf 
.£] Sharings 2.grf 
V] Sharings, grf 
/]Sintwfth naie-grf 
V] Solar systertiLgrF 


[Tj^jprirtg.grf 
[v^Tangcnt.grf 
[/] Trending, 
[/jTrigwwrnetry.qFf 




Saivai cmito]b>k | Arquivo (to G ialh ['.gif| 


/ 3 / 

=5i * 3 


~zl I I 


Cano alar 


Com base na figura, indica-se a area numerada, a identificagao e a fungao. 

Area 1 - Salvar em: Neste campo se seleciona o local para salvar o 
arquivo, escolhendo a unidade de disco e a pasta ou diretorio. Para mudar 
de unidade ou pasta, clique na seta para baixo e escolha outro local. 

Area 2 - Arquivos: Apos a selegao do local onde o arquivo vai ser salvo, o 
sistema operacional mostra os arquivos do mesmo tipo existentes. Os 
nomes desses arquivos aparecem na area 2 

Area 3 - Nome do arquivo: Neste campo se deve informar o nome que 
identifica o arquivo do trabalho. 

Area 4 - Salvar com o tipo: Neste campo, quando o programa permite, 
pode-se alterar o tipo do arquivo, mas, neste trabalho, so se pode usar o tipo 
GRF, proprio do Graph. 

Para trabalhos feitos em computador de outra pessoa, os arquivos podem 
ser salvos em pendrive , evitando-se, pois, que fiquem no HD do 
computador e sejam apagados. 
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CARREGANDOARQUIVO 


E o processo inverso em relagao ao anterior. Depois de salvo o arquivo e 
desligado o computador, e preciso dar continuidade ao trabalho e usar 
novamente o grafico. A agao e carregar ou abrir o arquivo. 

Sao tres modos de faze-la: 

• menu Arquivo, opgao Abrir; 

• tecla de atalho crtl+o; 

• botao Le o sistema de coordenadas e as fungoes a partir 
de um arquivo, na Barra de ferramentas. 

A seguir, apresenta-se um roteiro basico para abrir um arquivo no Graph. 

1. Escolher uma das formas para abrir o arquivo. A janela 
Abrir , apresentada a seguir, e muito semelhante a janela 
Salvar como 



2. Selecionar, no campo Examinar (area 1 na figura), a 
unidade de armazenamento e a pasta onde o arquivo 
desejado esta salvo. 
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3. Localizar o arquivo desejado (area 2 na figura) e dar um 
clique sobre ele. Ao fazer isso, o nome aparece no campo 
Nome do arquivo (area 3 na figura) e uma previa do 
conteudo aparece a direita da janela (area 4 na figura). 

4. Clicar no botao Abrir. 


Esta janela pode ter a aparencia modificada, de acordo com a versao do 
sistema operacional. 

5ALVAND0 0 GRAFICO COMO IMAGEM 

Como professor de Matematica, voce pode ter de ilustrar uma prova, uma 
apostila ou qualquer outro texto matematico com o grafico de fungao. 

O Graph tern uma opgao que e transformar o trabalho em arquivo de 
imagem, que pode ser utilizado em qualquer editor de texto ou em outro 
programa. 

Sao duas formas para executar a tarefa: 


A janela que aparece, apos executar a agao por meio de uma das opgoes 
anteriores, e muito semelhante a janela Salvar como. O unico ponto que 
merece atengao maior e o tipo do arquivo. 

Todos os tipos de arquivos que aparecem como opgao no campo Tipo de 
arquivo sao aceitos pela maioria dos programas que trabalham com 



A 


menu Arquivo, op$ao Salvar como imagem; 


tecla de atalho crtl+b. 
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imagem, sejam eles editores de imagem ou editores de textos que usam as 
imagens como ilustragoes. 

A sugestao e que se use o padrao JPG ou PNG, porem vale ressaltar que 
essa opgao deve tambem levar em conta o objetivo da imagem que se esta 
gerando. 
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S-afva cfTi \ ■+ POl |G:| 


+■ s d* m- 
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A seguir, apresenta-se o roteiro para salvar o grafico como uma figura. 

1. Abrir a janela Salvar como imagem (menu Arquivo, 
opgao Salvar como imagem ou tecla de atalho ctrl+b). 

2. Selecionar, na area Salvar em da janela Salvar como , a 
unidade de armazenamento e a pasta onde a imagem deve 
ser salva. 

3. Digitar, no campo Nome do arquivo, o nome que 
identifica o arquivo da imagem. 
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4. Selecionar, no campo Salvar com o tipo, o tipo de arquivo. 
A sugestao e o Joint Photographic Experts Group (JPG 
ou JPEG) ou o Portable Network Graphics (PNG). 


5. Clicar no botao Salvar. 



A 


ISSO E MUITO IMPORTANTE! 

E comum as pessoas gerarem imagens muito grandes, para ilustrar 
trabalhos, e depois ajustarem o tamanho no editor de texto. Porem, a 
imagem pode perder a definigao. Com isso, os valores dos eixos e outros 
elementos que compoem o grafico ficam praticamente ilegiveis. 

A dica e deixar a janela do Graph no modo restaurar (nao maximizado) e 
ajusta-la para um tamanho proximo aquele de que se precisa, salvando 
depois a imagem. 
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TAREFA 



EXERCICIO 1 


O objetivo deste exercicio e permitir que voce treine a insergao de fungoes. 
Nao se preocupe em fazer os ajustes dos eixos do piano cartesiano. Apos 
cada fungao, sugiro que salve o trabalho no formato GRF do Graph e 
exporte os graficos como imagem nos formatos JPG e PNG. 
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EXERCICIO 2 


Neste exercicio voce vai plotar graficos de sistemas. No Graph, para fazer 
isso, basta inserir mais de uma fungao em um mesmo piano cartesiano. 
Observe que em alguns exercicios ha equates, o que exige uma 
transformagao para ser plotada. 


O objetivo e fazer o ajuste dos eixos. Por isso, faga com que seus graficos 
estejam identicos a estas figuras. 
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d) 


x-y =- 1 
2x+y=-5 


x — 3 y~ 9—0 
x+3y+3=0 




Exerdcio baseado em IEZZI, Gelson; et. al.. Matematica - l a Serie. Sao 
Paulo: Atual, 1973, p.73. 
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EXERCICIO 3 


O objetivo deste exercicio e leva-lo a usar as fungoes trigonometricas e 
fazer os ajustes dos eixos dentro deste contexto. 



ATENQAO 





A resolugao desses exercicios se encontra no capitulo Resolugao dos 
exercicios. 
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INDO UM POUQUINHO ALEM 


Voce viu um uso basico do Graph: gerar grafico a partir de uma fungao real, 
armazer e recuperar informagoes em arquivos e gerar arquivo de imagem a 
partir dos graficos. Porem o Graph permite muito mais que isso. 

Nesta segunda parte do livro, voce vai ver alguns recursos que lhe 
permitem obter um grafico mais elaborado para ilustrar textos, como uma 
prova, e para explorar atividades com os alunos. Mas realmente nao se 
aprofunda muito nos recursos ditos avangados. 


GERANDO IMAGEM DOS EIXOS DO PLANO CARTESIANO 


Durante o periodo em que tenho trabalhado com o Graph, normalmente 
proponho aos cursistas criem imagens para ilustrar questoes de prova. 
Algumas sao aplicagoes diretas do que foi trabalhado enquanto outras sao 
pequenas variagoes. 


A questao a seguir e um exemplo do segundo tipo e que sempre os faz 
gastar um tempinho pensando. 



Questdo 01 


Assinalar, no piano cartesiano dado, os pontos: A(2, -3); 
B(0, 2); e, C(l; -2). 



A imagem com o piano cartesiano em branco foi gerada apenas com os 
eixos do Graph, sem inserir qualquer fungao ou outro elemento. Pode-se 
ainda, de acordo com a intengao do professor, fazer ajustes dos valores de 
maximo e minirno dos eixos e das unidades de marca e grade, conseguindo 
uma imagem bem adequada. 

Uma situagao tambem muito comum quando se trabalha o posicionamento 
dos pontos no piano cartesiano e gerar a imagem do piano cartesiano com 
os pontos e pedir aos alunos que identifiquem os pares ordenados. Esse tipo 
de imagem pode ser gerado com o que se ve no proximo topico. 
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INSERINDO UMA SERIE DE PONTOS 


Analise a seguinte situagao: 

Uma cidade concedeu isengao de impostos as fabricas que la 
se instalassem. Diversas fabricas se mudaram para la e a 
populagao comegou a crescer muito depressa , 

desencadeando problemas de moradia , abastecimento de 
agua e outros. 

As informagdes a respeito desse crescimento foram 
compiladas nesta tabela. 


Ponto 

Ano 

Populagao 

1 

2001 

10000 

3 

2003 

15000 

6 

2006 

25000 

9 

2009 

40000 


Para facilitar o entendimento , foi necessaria a criagao de 
um grafico. 


A situagao pode ser aproveitada para fazer um grafico usando o Graph. 
Observe que, no caso, nao se tem uma fungao matematica, se precisa 
apenas de um grafico no piano cartesiano. 

Transformando-se os dados da tabela em um conjunto de pontos, os anos 
podem ser usados como valores para a variavel x e a populagao, para a 
variavel y. 

Faz-se a insergao dos pontos no piano cartesiano. 

Isso pode ser feito de tres formas: (1) menu Fungao, opgao Inserir serie de 
pontos; (2) tecla de atalho F4; (3) botao Inserir serie de pontos, na Barra 
de ferramentas. 
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Executando uma dessas agoes, o Graph abre a janela Inserir serie de 
pontos. 



Alem dos valores para as variaveis x e varios parametros podem ser 
alterados para a exibigao dos pontos, mudando-se as opgoes nos diversos 
campos da janela. Para este exemplo, mantem-se as configuragoes padrao, 
que podem ser comparadas com a figura anterior. 
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Apos a insergao dos valores da tabela, e necessario fazer o ajuste dos eixos. 
Considere a seguinte configuragao: 

• Para o eixo x\ (a) Minimo: 2001; (b) Maximo: 2015 (c) Unid. de 
marcas e de grade: 1; (d) Rotulo: Anos; 

• Para o eixo y : (a) Minimo: 0; (b) Maximo: 50.000; (c) Unid. de 
marcas e de grade: 5.000; (d) Rotulo: Populagao; 

• Para a configuragao do grafico, considere: (a) Estilo do eixo: caixa; 
(b); desmarque o campo Legenda. 

Seguindo essa configuragao, o grafico deve ficar semelhante a figura a 
seguir. 



Para se alterar a serie de pontos inserida ou para alterar as opgoes referentes 
a sua aparencia, de um clique duplo sobre o nome da serie de pontos na 
Area de elementos ou de um clique sobre o nome da serie de pontos na 
Area de elementos e clique no menu Fungao, opgao Editar. 
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LIGANDO PONTOS DE UMASERIE 


Apesar de o grafico gerado anteriormente (o piano cartesiano e os pontos) 
ajudar a ilustrar os dados da tabela, parece que os pontos estao soltos. Para 
mudar essa sensagao, eles sao unidos por segmentos de reta ou de curvas. 
Observe a figura a seguir, com os mesmos pontos, porem interligados. 



Para fazer a alteragao, edite a serie de pontos e, na area Linha (destaque na 
figura a seguir), altere os parametros dos campos: (a) Estilo da linha ; (b) 
Largura da linha ; (c) Interpolagao. 


Observe que nao existe regra para o tipo de interpolagao a ser utilizada. A 
opgao e definida pelo contexto. 
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p 



No exemplo citado, usar a interpolagao linear, matematicamente falando, 
nao faz sentido uma vez que o crescimento populacional nesses anos nao e 
linear. Das opgoes, a que mais se aproxima e a Cubico 2D spline. 


FAZENDO 0 AJUSTE DE CURVA CLINHA DETENDENCIA) 


Usando o exemplo dado, imagine, que seja necessario fazer uma estimativa 
para os anos 2012 e 2015. Nesse caso, a opgao viavel e procurar uma curva 
que passe pelos pontos, achar uma fungao matematica compativel com essa 
curva e, usando essa fungao, calcular a populagao para os dois anos. 

A primeira providencia e retirar a linha que une os pontos da serie. Para 
isso, edite a serie de pontos e, na area Linha, no campo Estilo , selecione o 
estilo em branco. 
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Pode-se fazer o ajuste de curvas de tres formas: (1) menu Fungao, opgao 
Inserir linha de tendencia; (2) tecla de atalho ctrl+t; (3) botao Inserir a 
curva que melhor se ajusta a serie de pontos selecionada, na Barra de 
ferramentas. Porem, antes de solicitar o ajuste de curvas, e necessario 
selecionar a serie de pontos a ser usada. Para fazer isso, basta dar um clique 
sobre o nome da serie de pontos na Area de elementos do Graph. 


ATENQAO 





Ajuste de curvas e usado com muita frequencia em modelagem matematica. 
Existem fungoes que se ajustam melhor a determinados fenomenos a serem 
modelados. Por exemplo, no caso de populagao, normalmente, se utilizam 
fimgoes exponenciais. 

Faga o ajuste da curva. 


Selecione a serie de pontos e pega o ajuste de curva ao Graph. 
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Inserir linha de tendencia 


xj 



OK 


Cancelar 


Ajuda 


O Graph possui uma serie de fungoes pre-definidas para o ajuste de curvas. 
Como se sabe que a fungao mais comum para esse tipo de situagao e a 
exponencial, selecione-a e observe o resultado no piano cartesiano. 

Experimente outros tipos de fungoes. Para evitar confusao, use uma cor 
diferente para cada novo ajuste de curva. Assim voce pode identificar 
facilmente a fungao inserida e sua curva. 

Observe que, apesar de ser mais usada, a fungao exponencial em 
modelagem relacionada ao crescimento populacional, a curva que melhor 
se ajusta aos pontos, no exemplo, e a polinomial de ordem 2, ou seja, uma 
fungao do 2° grau. Isso acontece porque esses dados sao ficticios e nao 
existe intuito de estudar modelagem, mas exemplificar o uso do Graph. 
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FAZENDO CALCULO 


Obtida a(s) curva(s) e a respectiva fungao, e possivel fazer uma estimativa 
da populagao para os anos de 2012 e 2015. Matematicamente, basta 
substituir x pelo ano e obter o valor da populagao. Porem vai ser usado o 
Graph para fazer isso. 

Sao tres formas para essa agao: (1) menu Calc, opgao Calcular; (2) tecla 
de atalho ctrl+e; (3) botao Calcular, na Barra de ferramentas. 


Selecione a fungao desejada e execute a agao. Observe que uma nova area 
aparece na janela do Graph (destaque 1 na figura a seguir). 
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Para fazer o calculo desejado, digite o valor no campo x (destaque 2 na 
figura) e observe o resultado no campo f(x) (destaque 3, na figura). 
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No exemplo citado: 


1. Para o ano 2012 obtem-se o valor 5.891 1E+4, ou seja, 
58911 para a fungao polinomial de ordem 2 e 6.8572E+4, 
ou seja, 68572, para a fungao exponencial. 

2. Para o ano 2015 obtem-se o valor 8.2139E+4, ou seja, 
82139 para a fungao polinomial de ordem 2 e 1.1494E+5, 
ou seja, 114940, para a fungao exponencial. 

Experimente achar a populagao para os anos que nao estao na tabela, como 
2002, 2004 e 2005. 


ATENQA0 





O calculo pelo Graph pode ser feito para qualquer fungao inserida. Assim, o 
recurso e util para que alunos explorem algumas fungoes e possam chegar a 
conclusoes a partir dos valores obtido. 


CALCULANDOAREA 


Pode-se usar o Graph tambem para calcular a area de uma regiao entre a 
fungao e o eixo dos x. 

Seja o seguinte o exemplo: 

1 . Inserir a fungao f(x)=x * 1 2 -4x. 

2. Abrir a janela Calcule a area (menu Calc, opgao Area, ou 
botao Calcula integral definida em um dado intervalo). 
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ATENQAO 



Observe que o recurso nao abre uma janela, mas uma area na janela do 
Graph. Veja o destaque 1 na figura. 


3. Informar, na area Calcule a area ou na area de Calcule a 
area (destaque 1 na figura), o intervalo para x, digitando no 
campo De o valor 0 (destaque 2 na figura) e no campo A o 
valor 4 (destaque 3 na figura). O valor da area e exibido no 
campo Area (destaque 4 na figura). 



PREENCHENDOTABELA 


O Graph tern uma ferramenta que permite o preenchimento de uma tabela a 
partir da selegao de uma fungao, definindo-se o valor minimo e maximo 
para a variavel x e o intervalo de variagao. 
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Neste exemplo se mantem o uso da fungao f(x)=x 2 -4x. 

1. Abrir a janela Calcular tabela (menu Calc, opgao Tabela; 
ou botao Apresenta uma tabela de calculo, na Barra de 
ferramentas). 

2. Informar, nos campos De , A e Ax, na janela Calcular 
tabela , o intervalo e a variagao para o x. Para o exemplo, 
usa-se o intervalo de -2 a 6 com um Ax de 1 . 

3. Clicar no botao Calc e observar a tabela gerada. 

A tabela, alem dos valores para x e f(x), mostra a derivada primeira,/Yx), e 
a derivada segunda,/”(x) ? informadas nas respectivas colunas. 
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SOMBREANDO UMA REGIAO DO GRAFICO 


Este recurso e interessante para destacar alguma regiao limitada pela 
fimgao. No exemplo citado, mantem-se a fungao f(x)=x 2 -4x , dos exemplos 
anteriores. 


1 . Selecionar a fungao na Area de elementos ; 

2. Abrir a janela Inserir sombreamento (menu Fungao, 
opgao Inserir sombra, tecla de atalho F3, ou botao 
Adiciona sombreamento a fungao selecionada, na Barra 
de ferramentas). 

3. Selecionar, na janela Inserir sombra , uma das cinco 
primeiras opgoes para a insergao do sombreamento. A 
sugestao e a opgao Entre a fungao e o eixo-x. A opgao 
Entre fungoes , e mostrada a seguir. 

4. Clicar no botao OK e observar o resultado no grafico. 
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Provavelmente, seu grafico esta diferente da figura citada, em que foi 
definida a Faixa de variagao de 0 a 4. Para alterar esse parametro , edite o 
sombreamento (de um clique duplo sobre ele na Area de sombreamento) e 
acesse a guia Opgoes. Use como referencia a figura a seguir. 


Alterar a sombra. 


x| 


Sombreando [0pc5e^|| 2nd(ung3o j 
Descfigao; JSombreerido 1 

r Intervalcf 

De; |o P Djrranuir ate a intersegao. 

A: 4 ]~~ Aymentar ate intersegao. 


pPropriedades 

p Deltmita o initio do intefvalo 
p Dejimita o lim do intervalo 


Cot; t 


OK 


Canctiar 


Ajuda 


Para usar a opgao de sombreamento Entre fungoes , devem-se observar 
alguns elementos especificos. 

• Como vai ser sombreada uma area entre fungoes, precisa- 
se, naturalmente, de duas fungoes. 

• Para melhor visualizagao pode-se determinar intervalo para 
o sombreamento, definido pelos pontos de intersecgao 
entre as duas fungoes. 
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Para fazer o sombreamento entre duas fungoes, indica-se este roteiro: 


1. Inserir a segunda fungao f(x)=-x+4. A Area de plotagem do 
Graph, com os graflcos das duas fungoes, deve estar 
semelhante a figura. 



2. Selecionar, na Area de elementos , a fungao f(x)=x 2 -4x 
dando um clique sobre ela. 


3. Abrir a janela Inserir sombreamento (menu Fungao, 
opgao Inserir sombra, tecla de atalho F3, ou botao 
Adiciona sombreamento a fungao selecionada, na Barra 
de ferramentas). 

4. Selecionar, na guia Sombreando, a opgao Entre fungoes. 

5. Clicar, na guia 2 a fungao e selecionar a fungao f(x)=-x+4. 
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Inserir sombre a men to 


*] 

Sombneamento | Opgoes ^fungao | 

2pfungao: 

pW^4 


Inten/alo de sombneamento da 2-fum;ao 

De: | \~ Diminuirate a interaegao. 

A: I - Ajmentar ate interaegao. 


Cancelar Ajuda 


6. Clicar na guia Opgoes e informar o intervalo para o 
sombreamento, preenchendo o campo De com -1 e o 
campo A como 4. Existem duas opgoes interessantes que 
devem ser usadas quando nao ha limite tao bem definido 
como este: Diminuir ate a intersegao e Aumentar ate a 
intersegao. Ao selecionar essas opgoes, o Graph aproxima 
os valores informados nos campos ate os pontos de 
intersecgao das fungoes. 
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ROTULOS 


Outro recurso interessante que o Graph possibilita e a insergao de rotulos, 
que podem ser textos ou ate imagens. Com isso, e possivel identificar ou 
descrever elementos. 

Aproveitando as fungoes usadas no exemplo anterior e usando os rotulos, 
identificam-se os pontos de intersegao entre as fungoes e a area de 
sombreamento entre as fungoes. 

Segue-se este roteiro: 

1. Inserir uma serie de pontos com dois pares ordenados (-1, 
5) e (4 , 0). 

2. Inserir 3 (tres) rotulos clicando no menu Fungao, opgao 
Inserir rotulo ou clicando-se no botao Inserir rotulo na 
Barra de ferramentas. No primeiro rotulo, identificar o 
ponto A; no segundo rotulo, o ponto B e, no terceiro, a 

Area sombreada entre as fungoes no intervalo -1 a 4. 

O resultado obtido deve ser semelhante a figura a seguir. 
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ATENQAO 



O Graph e um programa com muitos recursos que podem ser usados de 
diferentes formas. Pensar em um tutorial ou manual que cubra todas as 
opgoes e utopia. Portanto, para fluencia no uso deste programa, a melhor 
forma e experimentar. 
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TAREFA 



Sugiro que voce pratique um pouco o que foi apresentado neste capitulo do 
uso do Graph. 


EXERCICI0 4 


Um motorista saiu de Passos (MG) com destino a Belo Horizonte (MG). 
Na viagem, fez duas paradas. A primeira, para o almogo, foi em Piumhi 
(MG). A outra, para um cafezinho, foi em Formiga (MG), de onde seguiu 
direto para Divinopolis (MG) e Belo Horizonte (MG). O grafico a seguir 
ilustra o trajeto da viagem. 



Neste exercicio voce deve reconstruir o grafico no Graph. 
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EXERCICIO 5 


Em uma estrada de ferro, a estagao A fica a 300 Km da estagao B. No 
mesmo instante em que um trem parte da estagao A, sentido estagao B, com 
uma velocidade de 60 Km/h, parte um trem da estagao B, com uma 
velocidade de 40 Km/h. Ache, graficamente, o ponto em que ocorre a 
colisao entre os dois trens. 

Este problema possui duas solugoes. 


Solugao 1: O trem que partem da estagao A e o que parte da estagao B tern 
sentidos opostos. Neste caso, a colisao e frontal. 
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Solugao 2: O trem que parte da estagao A e o que parte da estagao B tern o 
mesmo sentido. Neste caso, o trem A bate na parte de tras do trem B. 



Neste exercicio, voce deve reconstruir os graficos das duas solugoes do 
problema. 


ATENQAO 





A resolugao desses exercicios se encontra no capitulo Resolugao dos 
exercicios. 
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ENCERRAMENTO 


Chego ao final do guia de estudos sobre o Graph. Espero que voce tenha 
gostado dele e aproveitado as orientagoes. 

Este software tem muito mais recursos do que os apresentados. Porem o 
objetivo e explorar alguns recursos basicos. Com este conteudo, voce pode 
aproveitar o Graph para gerar imagens, estudar conteudos relacionados a 
fungoes e propor atividades exploratorias e de investigagoes aos seus 
alunos. 

A medida que voce for usando o programa, vai descobrindo 
funcionalidades e usos desses recursos mais simples. Por isso, minha 
sugestao para quern comega a usar um programa e EXPLORE. Refaga 
exercicios mudando parametros, altere cores e fontes, coloque e retire 
grades e numeros e va experimentando. 

Para o uso em sala de aulas, sugiro que voce conhega sobre as atividades 
exploratorio-investigativas de Joao Pedro da Ponte (PONTE, 2003; 
PONTE; BROCADO; OLIVEIRA, 2005; PONTE et al, 1998) e os 
cenarios de investigagao de Ole Skovismosse (SKOVISMOSE, 2000). 
Essas duas perspectivas podem auxilia-lo quando for propor atividades aos 
alunos. 

Encerro desejando-lhe muita felicidade. 


Jorge Luis Costa 
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RESOLUQAO DOS EXERCICIOS 


EXERCICI0 1 

EXERCICIO 1A 

1. Abrir a janela de Inserir fungoes (menu Fungao, opgao Inserir 
fungao, botao Insere uma nova fungao ou tecla de atalho INS). 

2. Selecionar, no campo Tipo de fungao , a opgao Fungao padrao 

y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x)=, da janela Inserir fungdes , a fungao 2x-2. 



4. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO IB 

1. Abrir a janela de Inserir fun cues (menu Iuntao. opcao Inserir 
fun^ao, botao Insere uma nova fun^ao ou tecla de atalho INS). 

2. Selecionar, no campo Tipo de funqao, a opcao Funqao padrao 

y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x)=, da janela Inserir fungdes , a funqao 



4. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 1C 


1. Abrir a janela de Inserir fungdes (menu I uncao. opalo Inserir 
fungao, botao Insere uma nova fungao, ou tecla de atalho INS). 

2. Selecionar, no campo Tipo de fungao, a opgao Fungao padrao 
y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x)=, da janela Inserir fungdes, a fmKjao 

(l/2) A x+l. 



ATENQAO 





O objetivo deste exercicio e destacar as prioridades das operagdes em 
sentengas matematicas. Observe que nao estando 1/2 entre parentesis, o valor 
elevado a x e o 2. 


4. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICI01D 


1. Abrir a janela de Inserir /lingoes (menu Fungao, opgao Inserir 
fungao, botao Insere uma nova fungao, ou tecla de atalho INS). 

2. Selecionar, no campo Tipo de fungao, a opgao Fungao padrao 

y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x)= da janela Inserir fungdes, a fungao 5*(x- 

3)+l. 



ATENQAO 


l> A 

Observe, novamente, 
parentesis. 

a prioridade das operagoes matematica e o uso dos 


4. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO IE 


1. Abrir a janela de Inserir fungdes (menu I uncao. opalo Inserir 
fungao, botao Insere uma nova fungao, ou tecla de atalho INS). 

2. Selecionar, no campo Tipo de fungao, a opgao Fungao padrao 
y=f(x). 

3. Digitar, no campo f(x)= da janela Inserir fungdes , a fungao 2x A 3- 
5x-l. 



ATENQAO 





Este exercicio foi proposto com o objetivo de mostrar que o Graph plotara 
fungdes de outras ordens. 


4. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 2 


EXERCICIO 2A 


ATENQAO 


Nos proximos exercicios nao se apresentam os passos para inserir fungdes no 
Graph, pois foram utilizados diversas vezes nos exercicios anteriores. Assim, 
indicam-se apenas as fungdes que deverao ser digitadas. 

1 . Inserir, no Graph, as fungdes 2x-l e -x+5. 

2. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opgao Eixos, botao 
Editar as configuragoes dos eixos, ou tecla de atalho ctrl+a). 

3. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos , os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -1 e campo Maximo : 7 
° Campos Auto marcas eAuto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 1 e campo Unid . grade : 1 
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4. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Mini mo: -1 e campo Maximo: 7 
° Campos Auto marcas e Auto grade: desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades: marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade: 1 
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5. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos , o 
campo Mostrar legenda. 

6. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 2B 

1 . Transformar a equacao 3x-y=-5 em funqao. 

3x-y = -5=>-y = -5-3x 
- i yx(-l)=(-5-3x)x(-l)=>_y=3x + 5 

2. Transformar a eqiiacao -x+y=3 em l'uncao. 

-x+y= 3=>y=x+3 

3. Inserir, no Graph, as funijoes d.v+5 e x+3. 

4. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opcao Eixos, botao 
Editar as conflgu raffles dos eixos, ou tecla de atalho ctrl+a); 

5. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -5 e campo Maximo : 3 
° Campos Auto marcas e Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 1 e campo Unid. grade : 1 
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6. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minima: -1 e campo Maximo: 7 
° Campos Auto marcas eAuto grade: desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades: marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade: 1 



7. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos, o 
campo Mostrar legenda. 

8. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 2C 

1 . Transformar a equa^ao x -y=-l em I'uncao. 
x-y = -l=> y = x + l 

2. Transformar a cquacao 2x+y=-5 em I'uncao. 

2x4 -y=-S=t> y = -2x-S 

3. Inserir, no Graph, as I'uncdcs x4/ e -2x-5. 

4. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opcao Eixos, botao 
Editar as conflgura^oes dos eixos, ou tecla de atalho ctrH-a). 

5. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -6 e campo Maximo: 2 
° Campos Auto marcas q Auto grade: desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades: marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade: 1 
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6. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir: 


° Campo Minim o\ -5 e campo Maximo : 3 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade : 1 


Editar eixos 


2d 


ebca-x eixa^y | Gonfigura-goes | Fonte e cor | 

Minimo: p5 p Rotulo: |/ 

Maximo: |3 O eixo j / crura em x= |t) 

Unid. Manca: pi \~ Auto marcas w Mostrar marcas 

Unid. Grade: pi I - Auto grade w Mostrar grade 

V Escala Logaritmica 

W Mostrar numenos I Mostrar como mu ItiplosdeTT 


Salvar como padrao 


OK 


Cancelar 


Ajuda 


7. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos , o 
campo Mostrar legenda. 

8. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 2D 

1 . Transformar a eqiiacao x - 3y-9=0 em funcao. 

x-3y-9=0 

-3y=9-x 


9-x 



2. Transformar a eqiiacao x+3y+3=0 em funcao. 

x+3y+3=0 
3y = -x-3 


-x-3 



3. Inserir, no Graph, as funijoes ( 9-x)/(-3) e (-x-3)/3. 

4. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opcao Eixos, botao 
Editar as configurates dos eixos, ou tecla de atalho ctrl+a). 

5. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -1 e campo Maximo : 7 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 

° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade : 1 


91 




6. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -5 e campo Maximo : 2 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 1 e campo Unid. grade : 1 



92 












7. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos , o 
campo Mostrar legenda. 

8. Clicar no botao Ok. 
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EXERCICIO 3 


Nesta resolugao detalho o passo a passo, pois aproveito para trabalhar com 
outros recursos. 


ATENQAO 





O Graph possui algumas constantes. Uma delas e Pi que possui o valor 
aproximado de 3,14. 


1. Inserir, no Graph, a funcao Seno, preenchendo os campos com os 
seguintes valores: 

° Campo f(x)= : sin(x); 

° Na area Variagao do argumento, campo De: 0 
° Na area Variagao do argumento, campo A : 2Pi 

2. Inserir, no Graph, a funcao Cosseno preenchendo, os campos com 
os seguintes valores: 

° Campo f(x)= : cos(x ); 

° Na area Variagao do argumento, campo De: 0 

° Na area Varia 9 ao do argumento, campo A: 2Pi 

° Na area Propriedades do grafico, campo Estilo da 
linha, mudar para tracejado. 

3. Inserir, no Graph, a funcao Tangente, preenchendo os campos com 
os seguintes valores: 

° Campo f(x)= : tan(x); 

° Na area Variagao do argumento, campo De: 0 
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° Na area Variacao do arguments, campo A: 2Pi 
° Na area Propriedades do grafico, campo Estilo da linha. 


mudar para pontilhado. 
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4. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opcao Eixos, botao 
Editar as configurates dos eixos, ou tecla de atalho ctrl+a). 

5. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -Pi/4 e campo Maximo : 2Pi+(Pi/4) 

° Campos Auto marcas e Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 1 e campo Unid. grade : 1 
° Campo Mostrar como multiplos de n: marcado. 
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6. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minima: -2 e campo Maximo : 2 
° Campos Auto marcas e Auto grade: desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades: marcadas 
° Campo Unid. marca: 1 e campo Unid. grade: 1 
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7. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos , o 
campo Mostrar legenda. 

8. Clicar no botao Ok. 


SAIBA MAIS! 



+ 


Particularmente, acho o trabalho com fungoes trigonometricas muito 
interessante, mas, para trabalhar com elas no Graph, e FUNDAMENTAL 
experimentar diversas situagoes. Por isso, sugiro que voce faga outras 
experiencias, talvez usando algum livro especifico deste conteudo. 
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EXERCICIO 4 


Inicio a resolugao deste exercicio, listando os pontos e suas coordenadas no 
piano cartesiano. Para isso, uso a imagem do deslocamento da viagem. 


Ponto 

Valor de x 

Valor de y 

Identiflca^ao 

i 

0 

0 

Saida de Passos (MG) 

2 

1 

100 

Inicio da parada para o almoco em 
Piumhi (MG) 

3 

2 

100 

Termino da parada para o almogo 
em Piumhi (MG) 

4 

3 

180 

Inicio da parada para cafezinho em 
Formiga (MG) 

5 

3,5 

180 

Termino da parada para cafezinho 
em Formiga (MG) 

6 

4 

240 

Divinopolis (MG) 

7 

5,5 

340 

Chegada em Belo Horizonte (MG) 


A partir desse dados, e possivel inserir os pontos na piano cartesiano. 

1. Abrir a janela Inserir serie de pontos (menu Fungao, opgao Inserir 
serie de pontos..., tecla de atalho F4, ou botao Insere uma serie 
de pontos). 

2. Digitar, na tabela da janela Inserir serie de pontos , os valores para 
as variaveis x e y relacionados acima. 

3. Alterar, no campo Estilo , da area Linha , o estilo da linha que une os 
pontos do graflco. 

4. Alterar, no campo Interpolagao , da area Linha , o tipo Linear. 

5. Clicar no botao Ok. 
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Voce deve ter observados que o grafico quase nao esta vislvel, pois e 
necessario fazer o ajuste dos eixos. 

1. Abrir a janela Editar eixos (menu Editar, opalo Eixos, botao 
Editar as configurates dos eixos, ou tecla de atalho ctrl+a). 

2. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : -0,5 e campo Maximo : 6 
° Campos Auto marcas e Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
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Campo Unid. marca : 0,5 e campo Unicl. grade : 0,5 
Campo Rotulo: marcado 

Campo de texto do Rotulo preenchido com t(horas) 


Editar eixos 


2d 


eixo-x | ebt o^y | Configurates J Fonte e cor | 

MSnimo: |-0.5 p Rotulo: jtlhoras) 

Maximo: O eixo-x cruza em y= |t) 

Unid. Manca: | : D.5 I - Auto marcas w Mgstrar marcas 

Unid. Grade: |o!5 Auto grade w Mostrar grade 

r Escala Logaritmica 

P Mostrar numeros I Mostrar corm multiples. deTT 


Salvar como padrao 


OK 


Cancelar 


Ajuda 


3. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir: 

° Campo Mlnimo : -30 e campo Maximo : 400 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Cm'd. marca : 30 e campo Unid. grade : 30 
° Campo Rotulo : marcado; 

° Campo de texto do Rotulo preenchido com Km. 
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Editar eixos 


eixo-x eixo^ Configuraigoes | 

Fonte e cor | 


Minimo: I-3D 

P R6tu[o: Km 


Maximo: |4DD 

0 eixo-y cmza em x= p 


I - Auto marcas P Mostrar marcas 

Unid. Marca: |2D 


I - Auto grade P Mostrar grade 

Unid. Grade: |2D 

Escala Logarrtmica 
P Mostrar numeros 

|” Mostrar como multiples deTT 


|“ Salvar como padrao 


OK 


Cancelar 


Ajuda 


4. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos , o 
campo Mostrar legenda. 

5. Clicar no botao Ok. 

O proximo passo e inserir os rotulos de identificagao das cidades. 

1 . Abrir a janela Inserir rotulo de texto (menu Fun^ao, opgao Inserir 
rotulo..., tecla de atalho F8, ou botao Insere um rotulo de texto). 

2. Digitar, no campo Texto , da janela Inserir rotulo de texto , o nome 
da cidade - Passos (MG). 

3. Clicar no botao OK. 

4. Arrastar o nome da cidade para uma posigao mais proxima do 
ponto. 

5. Repetir estes passos para cada uma das cidades. 
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EXERCICIO 5 


Podem-se usar diferentes estrategias neste exercicio. 

Pensando em apenas replicar o grafico, a maneira mais simples e listar, 
para cada grafico, os pontos e suas coordenadas, inserir esses pontos, uni- 
los por linha, fazer o ajuste dos eixos e inserir os rotulos de texto. Essa 
estrategia e semelhante a que foi usada no exercicio 3. A desvantagem e 
que precisar dos graficos para fazer o levantamento dos pontos. 

A outra estrategia e, partindo das fungoes de cada trem e construir os 
respectivos graficos. Esta e a que vai ser usada. 

Solugao 1: O trem que parte da estagao A e o que parte da estagao B tern 
sentidos opostos. No caso, a colisao e frontal. 

Para a solugao considera-se o seguinte: 

• O eixo a: representa a variavel tempo - t(horas) - e o eixo y o 
deslocamento Km. 

• O ponto de partida, a origem no grafico, e a estagao A. 

• A velocidade do trem A - o que parte da estagao A - e de 60 Km e 
e dada pela fungao f(x)=60x . 

• Como a distancia entre as estagoes e de 300 Km, o trem A gasta 5 
horas para se deslocar entre elas. 

• O trem B - o que parte da estagao B - esta a 300 Km do ponto da 
estagao A, o ponto de origem do grafico, e se desloca a uma 
velocidade de 40 Km. A velocidade do trem B, no grafico, e dada 
por f(x)=300-40x . 

• O tempo que o trem B gasta para percorrer a distancia entre as 
estagoes e de 7,5 horas. 
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Com essas informagoes, inserem-se os dados no Graph. 

1 . Inserir, no Graph, a fungao do Trem A: 6 Ox . 

2. Inserir, no Graph, a fungao do Trem B\ 300-40x e alterar, no campo 
Estilo da linha , da area Propriedades do grafico , o estilo da linha 
para o tracejado. 

Os proximos passos servem para fazer os ajustes dos eixos. 

1 . Abrir a j anela E ditar eixos. 

2. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editor eixos , os campos 
conforme o indicado a seguir. 


° Campo Minimo : 0 e campo Maximo : 8 
° Campos Auto marcas eAuto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 0,5 e campo Unid. grade : 0,5 
° Campo Rotulo : marcado. 

° Campo de texto do Rotulo preenchido com t(horas) 


Editar eixos 


X] 


eixo-x | eixo^/ | Configurates | Fonte e cor | 

Minimo: p' Rotulo: Jt (boras) 

MaMmo: |s O eixo-x cruza em y= |o 

Unid. Manca: |D.5 I - Auto marcas W Mostrar marcas 

Unid. Grade: |0.5 I” Auto grade F Mostrar grade 

Escala Logaritmica 

F Mostrar numercs I Mostrar coma multiples de tt 


Salvar como padrao 


OK 


Cancelar 


Ajuda 
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3. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : 0 e campo Maximo : 340 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca: 30 e campo Unid. grade: 30 
° Campo Rotulo: marcado 
° Campo de texto do Rotulo preenchido com Km 



4. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos, o 
campo Mostrar legenda e selecionar, na area Estilo dos eixos, o 
estilo Caixa. 

5. Clicar no botao Ok. 
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Para inserir o ponto nas coordenadas referente a colisao dos trens: 

1 . Abrir a janela Inserir serie de pontos . 

2. Digitar, na tabela da janela Inserir serie de pontos , as coordenadas 
(3 , 180). 

Para finalizar a resolugao, inserir os rotulos para facilitar as identificagoes. 

1 . Abrir a j anela Inserir rotulo de texto . 

2. Digitar, no campo Texto , da janela Inserir rotulo de texto , o texto 
Trem A. 

3. Clicar no botao OK. 

4. Arrastar o texto para uma posigao mais proxima da reta da fungao; 

5. Repetir os passos citados para o Trem B e para a indicagao do 
ponto de colisao. 


Solugao 2: O trem que parte da estagao A e o que parte da estagao B tern o 
mesmo sentido. No caso, o trem A bate na parte de tras do trem B. 

Como foi feito para a solugao anterior, destacam-se algumas consideragoes: 

• O eixo x representa a variavel tempo - t(horas) - e o eixo y o 
deslocamento - Km. 

• Nossa referencia, a origem no grafico, e a estagao A. 

• A velocidade do trem A - o que parte da estagao A - e de 60 Km e 
e dada pela fungao f(x)=60x. 

• O trem B - o que parte da estagao B - esta a 300 Km do ponto da 
estagao A, o ponto de origem do grafico, e se desloca a uma 
velocidade de 40 Km. A fungao do trem B, no grafico, e dada por 
f(x)=300+40x. 
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• Nao se sabe, a principio, onde sera a colisao. E possivel resolver o 
sistema e obter a resposta. Mas a intengao e explorar um pouco 
mais o Graph. 

Com essas informagoes, inserirem-se os dados no Graph. 

1 . Inserir, no Graph, a fungao do Trem A: 6 Ox. 

2. Inserir, no Graph, a fungao do Trem B\ 300+40x e alterar, no 
campo Estilo da linha , da area Propriedades do grdfico , o estilo da 
linha para o tracejado. 

Antes de fazer os ajustes dos eixos, usa-se um recurso interessante: 
Enquadrar ou Enquadrar todos. A ideia desse recursos e, como o nome 
indica, enquadrar os elementos que estao no piano cartesiano, ajustando os 
valores de maximo e minirno dos eixos xejde tal forma que possam se 
tornar visiveis. 

O recurso pode ser util para um ajuste inicial quando nao se tern ideia do 
valor ideal para ajustar os eixos. Este e o passo: 

Fazer o enquadramento das duas fungoes (menu Zoom, opgao 
Enquadrar todos). 

Na configuragao do Graph que estou usando, o resultado nao e o ideal, mas 
da dicas sobre a configuragao ideal. 
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Como se pode observar, a interseqao das retas das I'uncdcs acontece no 1° 
quadrante do piano, em um ponto cujos valores das variaveis .v c y sao 
maiores do que os indicados. Os proximos passos fazem ajustes dos eixos. 

1 . Abrir a j anela Editar eixos. 

2. Alterar, na guia Eixo-x, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Minimo : 0 e campo Maximo : 20 
° Campos Auto marcas eAuto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca : 1 e campo Unid. grade : 1 
° Campo Rotulo : marcado 

° Campo de texto do Rotulo preenchido com t(horas) 
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3. Alterar, na guia Eixo-y, da janela Editar eixos, os campos 
conforme o indicado a seguir: 

° Campo Minimo : 0 e campo Maximo : 1200 
° Campos Auto marcas q Auto grade : desmarcadas 
° Campos Mostrar marcas e Mostrar grades : marcadas 
° Campo Unid. marca: 10 e campo Unid. grade: 10 
° Campo Rotulo: marcado 
° Campo de texto do Rotulo preenchido com Km 



4. Desmarcar, na guia Configurates, da janela Editar eixos, o 
campo Mostrar legenda e selecionar, na area Estilo dos eixos, o 
estilo Caixa; 

5. Clicar no botao Ok. 
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Graph 



O que se pode observar e que o intervalo entre as marcar no eixo y foi 
pequeno e, por isso, nao e possivel visualiza-los. E preciso aumentar esse 
valor. 

1 . Abrir a j anela E ditar eixos. 

2. Alterar, na guia Eixo-y, da j anela E ditar eixos , os campos 
conforme o indicado a seguir. 

° Campo Unid. marca : 100 e campo Unid. grade : 100 

3. Clicar no botao Ok. 


ATENQAO 





E claro que a busca pelos valores ideais para os eixos e facilitada por ja haver o 
grafico fomecido. Porem esses passos servem como sugestao para 
aproximagdes sucessivas, ate a visualizagao desejavel. Pode-se melhora-la por 
meio de uma resolugao algebrica. 
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O proximo passo na solugao e achar as coordenadas do ponto de intersegao. 
Nesse ponto as duas fungoes tern o mesmo valor. Para confirmar isso, 
usando o Graph, recorre-se ao recurso Calcular. 

1. Selecionar a fungao f(x)=60x na Area dos elementos. 

2. Abrir a area calcular (menu Calc, opgao Calcular, tecla de atalho 

ctrl+e, ou botao Calcula ou rastreia a fungao selecionada. 

3. Deslocar o ponteiro do mouse sobre a reta da fungao (indicada com 
uma seta na flgura) e observar o valor do campo x e f(x) na area de 
calculo (campos destacados na figura). 

4. Selecionar a outra fungao e observar os mesmos campos. 
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ATENQAO 


l> A 

Se o objetivo for apenas gerar uma 

figura para ilustrar uma prova ou material, 


talvez o metodo nao seja o ideal. Porem, se o professor estiver pensando em 
uma atividade exploratoria ou investigativa (PONTE, 2003), para trabalhar 
com seus alunos, esses recursos podem tomar-se interessantes. 

Para inserir o ponto nas coordenadas referente a colisao dos trens. 

1 . Abrir a j anela Inserir serie de pontos . 

2. Digitar, na tabela da janela Inserir serie de pontos , as coordenadas 
(15,900). 


Para finalizar a resolugao, inserir os rotulos para facilitar as identificagoes. 

1 . Abrir a j anela Inserir rotulo de texto . 

2. Digitar, no campo Texto , da janela Inserir rotulo de texto , o texto 
Trem A. 

3. Clicar no botao OK. 

4. Arrastar o texto para uma posigao mais proxima da reta da fungao. 

5. Repetir os passos apresentados para o Trem B e para a indicagao 
do ponto de colisao. 


Ill 


(Pagina intencionalmente deixada em branco) 
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ATENQAO 





Caso voce tenha duvida em algum dos exercicios, aproveite para faze-lo 
novamente. Como foi dito, o Graph tem muitos recursos e mesmo os 
basicos exigem pratica. 
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